QUAND JOUER COUPE ET DEFAUSSE ?

Introduction :
Donner coupe et défausse, alors qu'on pourrait faire une autre attaque moins dangereuse, est
une faute que commettent souvent les débutants.
e Le déclarant, pour gagner une levée, cherchera souvent a y contraindre les flancs :
> Voir Elimination-placement de main (1) et Elimination-placement de main (2).
e Mais il y ades cas, a la vérité assez rares, ou il faut donner coupe et défausse :
» Soit qu'une seule défausse ne sert a rien au déclarant,
= tandis que la seule autre contre-attaque possible donne une levée.
» Soit parce qu'ainsi on peut obtenir une promotion d'atout.
= Ce pourrait étre aussi pour raccourcir le déclarant a I'atout.

Coupe et défausse, jeu purement passif :
Les encheres (en Canapé) : S 14, N 24, S 24 N 34, S 44,

46543
® Quest entame YRDV : v763
» Sud coupe, tirc 4AR, #AR et joue 4. ¢R872
e Est connait exactement la main de Sud : #R3
> 548,442vet2 s 410 4DV9O
e Est doit donner ici coupe et défausse a ¥ ou & : :56]) R I_ :3;2‘9 .
» En effet, la défausse d'un ¢ ne sert a rien. «DV10973 *654
e Si au contraire, Est joue ¢, aARS872
» Sud a une grande chance de gagner son contrat : v85
= Il suffit de supposer les honneurs partagés a 4. ¢+A1093

e [l s'agitici d'un jeu en « coupe et défausse » par défaut : *A2

> le retour ¢ livrant certainement une levée.

Principe : Il se peut, parfois, que jouer « coupe et défausse »
soit moins dangereux que d'attaquer une nouvelle couleur du déclarant.
Il importe alors que la défausse du déclarant soit inutile...

Jeu de « coupe et défausse » agressif :
A la suite d'enchéres résolument optimistes, Sud joue 44.

4986
® Quest entame YARD. v653
» Sud coupe le 3¢me ¥ et monte au mort par le #R. ¢ARDV6
» 1l joue 4 pour la 4D et I'aA. # AR
> Puis remonte au mort & & et rejoue 4. 41073 4RD
= Est est en main avec le 4R. YARD yYV10872
e Est voit au mort '5 levées maitresses en mineures. ;11%99754 ;?)SV 63
> Le seul espoir des flancs est de faire encore un atout. aAV542
» SiOQOuest a le &V, le contrat chute inévitablement. vo4
» Mais s'il lui reste le #10 sec, Est doit le promouvoir, +32
= en jouant ¥, en coupe et défausse. *8742

e ('¢tait ici le seul moyen de faire chuter le contrat.

Principe : Lorsqu'un contrat parait gagné par le déclarant
et qu'il reste un atout « dehors »,
penser a « coupe et défausse » pour tenter une promotion d'atout.
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Coupe et défausse peut étre encore intéressant lorsqu'on posséde Axxx a l'atout, pour tenter de
raccourcir le déclarant. Voir Raccourcir le déclarant (derni¢re donne).

Une curiosité technique :

Un cas ou le déclarant doit couper des 2 mains quand on lui offre coupe et défausse :
® Quest a ouvert de 1% et Sud joue 34 sur entame du ¥2.

aRV102
= Le mort fournit le ¥8, Est le YR et Sud I'PA. vDVS
» Sud joue le 42 pour le 46 d'Ouest et le 4R du mort ¢R 1043
= (alatable, Sud n'a évidemment aucune raison de #R3
faire 'impasse au 4V). 4AD3B 4765
» Sud tire ¥D et YV et joue ¢ pour le ¢V d'Ouest. :)&0\?2 |_ :5 765
. Ce?ul-m encaisse son ¢A et joue le #4. *A1074 4D9865
» Sud fait la levée avec le #R du mort. 0943
» Sud rejoue %, Est fournit petit et YA93
*  Quest prend le #V de Sud avec I'®A. +D9852
e La position & 5 cartes est la suivante : *V2

» Sud, pour gagner, doit faire 4 levées sur 5.
e Si Ouest joue #, Sud gagne facilement :

aRV102

v- » Il atrois levées assurées a 4.

+ 10 e Quest doit donc jouer coupe et défausse :

* - » Et ceci semble devoir faire chuter le contrat...
4ADS 4765 = En effet, si Sud coupe du mort, il doit rejouer & et
i I_ i il perd alors deux levées.

;_10 7 ;D 9 e Sud coupe donc de sa main et défausse du mort.

0943 » S'il défausse le 42, la levée suivante sera le #10.

v- = Il devra alors perdre 2 levées.

¢D9 » S'il revient en main a ¢ :
®- = Ouest prend de I'4A et réalise un .

» Si Sud défausse le #10 et joue le 49, Ouest couvrira
de la D et le résultat sera le méme.
e Mais Sud peut gagner le contrat en coupant le #10 par le 10 et...
» en se surcoupant lui-méme par la 4D !
e Il joue ensuite le 49 et Ouest ne fait plus aucune autre levée que 1'4A.

Explication technique :

Cette fagon de jouer anormale s'explique de la fagon suivante :
e Sud a besoin de rester dans sa main avec le # si Sud ne couvre pas :
> Le #2 est donc une carte indispensable.
» Mais la couleur ne doit pas étre affaiblie :
* le #10 est lui aussi indispensable, si Ouest couvre le 49.
e e ¢10 est au contraire une carte parfaitement inutile et doit étre défaussé.
» Il se trouve que cette défausse est une coupe et ...
= Sud est obligé de surcouper pour avoir la main !

Principe : Lorsque la carte que I'on doit défausser est un atout,
le seul moyen de s'en débarrasser est de se surcouper soi-méme !

Il arrivera moins rarement qu'on soit amen¢é a sous-couper pour des raisons analogues.
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